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บทคัดย่อ
 บทความนี้วิเคราะห์ความสัมพันธ์แบบพึ่งพากัน
ของตัวละครหลักในบทบาทของกลวิธีการชนะและเอาตัวรอด 
ในนวนิยายดิสโทเปียเรื่อง The Hunger Games ของ Suzanne 
Collins ผู้เขียนศึกษาวิเคราะห์ตามกรอบแนวคิดสังคมวิทยา
เรื่องความสัมพันธ์แบบพึ่งพาอาศัยกันเพื่ออธิบายการพึ่งพากัน
ระหว่างปัจเจกในสังคมอนาคต ผลการวิเคราะห์ชี้ว่าแคทนิส
และพีต้า ที่ต่างต้องพึ่งพากันตลอดเกมการแข่งขัน การพึ่งพา
เป็นองค์ประกอบของการคิดวิธีที่จะชนะเกม นอกจากนี้ผู้เขียน
ยังพบว่าลักษณะความสัมพันธ์แบบพึ่งพาอาศัยกันในระดับ 
สั งคมเป็นปัจจัยภายนอกที่ทำ า ให้กระชับความสัมพันธ์  
แบบพ่ึงพากันในระดับปัจเจกของแคทนิสและพีต้า การศึกษาคร้ังน้ี 
ได้ทำาให้เกิดมุมมองในการวิเคราะห์ตัวละครวัยรุ่นท่ีเช่ือมการศึกษา 
วรรณกรรมวัยรุ่นไปสู่สาขาวิชาอื่น และทำาให้เกิดความเข้าใจ 
กลวิธีวิธีการสร้างตัวละครแห่งอนาคตของนวนิยายเรื่องนี้ที่ได้
เผยถึงการพัฒนาตัวละครด้วยแบบเฉพาะแห่งการอยู่เป็นคู่กัน
ของปัจเจก
คำาสำาคัญ : ความสัมพันธ์แบบพึ่งพากัน นวนิยายดิสโทเปีย 
ฮังเกอร์เกมส์
Abstract
          The article analyzes interdependent relationship 
between the main characters who both strive to survive 
with game winning strategies in Suzanne Collin’s dystopian 
novel, The Hunger Games. The writer uses a social theory 
to explain interdependence between individuals in this 
futuristic society. The analysis points that Katnis and Peeta 
depending on each other throughout the game is the factor 
of game winning strategies. Furthermore, the writer has 
found that interdependence between social groups plays 
an external cause of strengthening the individualistic 
interdependence between Katnis and Peeta. The study 
essentially connects young adult literature to other 
areas of study and sheds light on the novel’s futuristic 
characterization that creates character development 
through unique patterns of individualistic duality.     
Keywords : dystopian novel, Hunger Games, 
Interdependence 
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บทนำา : วรรณกรรมวัยรุ่น และความนิยมอ่านนวนิยาย
แนวดิสโทเปีย
 วัยรุ่นชอบอ่านเรื่องที่มีความรุนแรงไม่ใช่เพราะ
พวกเขามีนิสัยนิยมความรุนแรง วรรณกรรมวัยรุ่นที่สร้างให้มี 
เน้ือหาท่ีมีภาพความรุนแรงและปัญหาสังคมต่างๆ ก็เพ่ือให้วัยรุ่น 
ได้โจทย์ชีวิตที่ เตรียมพวกเขาเข้าสู่สังคมผู้ ใหญ่ได้อย่าง 
ชาญฉลาด จึงไม่น่าแปลกใจที่วัยรุ่นสนใจอยากอ่านและดูหนัง
ท่ีมีเน้ือหารุนแรง ในงานวรรณกรรมวัยรุ่น ผู้เขียนไม่ได้ท้ิงภาระ 
ให้ผู้เยาว์ใช้วิจารณญาณเองฝ่ายเดียว แม้จะมีเนื้อหาที่รุนแรง 
เช่น อาชญากรรม เรื่องเพศ ยาเสพติด วรรณกรรมวัยรุ่น
หลายเรื่องได้ผสมวัคซีนป้องกันไม่ให้ผู้อ่านมีอารมณ์ตกไปสู่
โลกที่เลวร้าย เนื้อเรื่องดุเดือดเลือดพล่านหมิ่นเหม่ต่อศีลธรรม 
กลับเป็นเพียงเทคนิคสร้างความน่าติดตาม แต่ในท้ายที่สุดแล้ว 
วรรณกรรมสร้างสรรค์ท่ีแท้จริง ย่อมเป็นงานเขียนท่ีเอ้ือให้ผู้อ่าน 
วัยรุ่นได้เสพงานแบบติดอาวุธทางอารมณ์และสติปัญญา 
 ในยุคปัจจุบันในสังคมตะวันตก ผู้อ่านวัยรุ่น 12-18 ปี 
เลือกอ่านงานที่มีตัวละครวัยรุ่นที่มีลักษณะความสนใจและ
ประสบการณ์ใกล้เคียงกับพวกเขา ดังที่หน่วยงาน Academy 
of American of Child and Adolescent Psychiatry ระบุว่า
วัยรุ ่นช่วงมัธยมต้นถึงปลายมีการพัฒนาหลายด้าน ในด้าน
ความสนใจของวัยรุ่น Sturm และ Michel กล่าวว่า พวกเขา
ต้องการค้นหาความเป็นปัจเจกชน [10] วรรณกรรมวัยรุ่นจึงมี
หลากหลายแนวคิดเพื่อตอบสนองความสนใจและพัฒนาการ
ทางความคิดด้านการแสวงหาตัวตน และมักเป็นเรื่องที่ท้าทาย
ความคิด กระตุ้นสติปัญญา ให้แนวการดำาเนินชีวิตที่มีคำาตอบ 
ตรงกับความต้องการวัยรุ่นให้หลากหลายมากท่ีสุด ในยุคข่าวสาร 
ข้อมูลและอิทธิพลส่ือมัลติมีเดีย นักเขียนบทความและบทวิจารณ์ 
วรรณกรรมลงความเห็นว่า ดิสโทเปียเป็นประเภทนวนิยายท่ีได้รับ 
ความนิยมมากในขณะนี้ [1],[2],[3],[4],[5],[6] พอๆ กับนวนิยาย
แฟนตาซีแนวผีดิบดูดเลือดและมนุษย์หมาป่า เช่น Twilight 
ส่วนหนึ่งเพราะวรรณกรรมประเภทแฟนตาซีที่มีฉากเรื่องเป็น
สังคมในจินตนาการ มีแนวเรื่องตื่นเต้นเร้าใจ นอกจากนี้สังคม
ออนไลน์และอุตสาหกรรมภาพยนตร์ยังเป็นส่วนหนึ่งที่ทำาให้
วรรณกรรมประเภทนี้เป็นที่วิพากษ์วิจารณ์ ทำาให้คนอ่านและ
คนดูหนังได้รู้จักวรรณกรรมดิสโทเปียมากยิ่งขึ้น วรรณกรรม 
ดิสโทเปีย (Dystopian literature) หรืองานเขียนเกี่ยวกับสังคม
ในโลกอนาคตหรือโลกจินตนาการ ที่มีสภาพสังคมเลวร้าย 
ตรงกันข้ามกับสังคมท่ีดีงามแบบยูโทเปีย [5] ลักษณะวรรณกรรม 
เช่นน้ีไม่ใช่เร่ืองใหม่ นักเขียนหลายคนนับแต่อดีตเคยได้นำาเสนอ 
โลกอนาคตท่ีมีสภาพแวดล้อมซ่ึงจำากัดอิสรภาพมนุษย์ และส่งผล 
แง่ลบต่อคุณค่าและศีลธรรมของมนุษย์ ดังเช่นในนวนิยายเร่ือง 1984 
โดยนักเขียน George Orwell ที่ประชาชนเมือง Ociania 
อยู่ใต้อำานาจเบ็ดเสร็จของ Big Brother หรืองานที่เก่าแก่มี
อิทธิพลต่อนักเขียนยุคปัจจุบันเช่นงานคลาสสิก Brave New 
World ของ Aldous Huxley [6] วรรณกรรมประเภทน้ีแม้จะให้ 
ภาพสังคมท่ีหดหู่รุนแรง และบีบค้ันจิตใจผู้อ่าน แต่ได้ให้อุทาหรณ์ 
ให้คนตระหนักถึ งความรุนแรงที่ อาจเกิดขึ้นในอนาคต 
ประชาชนวัยรุ่นเป็นกำาลังความคิดที่สำาคัญ พวกเขาจะดำารงตน 
อย่างไรหากต้องใช้ชีวิตในสังคมท่ีขาดศีลธรรม มีผู้นำาท่ีหิวกระหาย 
อำานาจและเห็นประโยชน์ของตนมาก่อนประโยชน์ประชาชน 
 นอกจากประเด็นการให้แง่คิดแก่ผู้อ่านเร่ืองอำานาจมืด 
และความล่มสลายของคุณธรรมของนักปกครองแล้ว นักวิชาการ 
และนักวรรณคดี ได้ศึกษาวรรณกรรมวัยรุ่นประเภทดิสโทเปีย
ไว้อีกหลายประเด็น Wheeler กล่าวในบทนำาของวารสาร Critical 
Survey ฉบับพิเศษเกี่ยวกับดิสโทเปียว่า การศึกษาวรรณกรรม 
ดิสโทเปียมีหลากหลายประเด็น และหลากหลายมุมมองทางทฤษฎี 
อาทิ ทฤษฎีตามแบบ Faucault และ Lacan ศึกษาวิเคราะห์
แนวคิดหลักของเรื่อง (theme) ศึกษาความสัมพันธ์ของเนื้อหา 
ในเชิงเหตุและผลของการกระทำาของตัวละคร และศึกษาประเด็น 
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกและชุมชน เป็นต้น [8]
 ตัวอย่างการวิเคราะห์นวนิยายวิทยาศาสตร์แนว 
ดิสโทเปียเรื่องเด่นๆ ที่กล่าวถึงสังคมวัยรุ่นในยุคข่าวสารข้อมูล 
ล้ำาสมัย พบในงานวิจารณ์นวนิยายของ M.T. Anderson เร่ือง Feed 
มีผู้ศึกษาประเด็นการอยู่รอดในสังคมดิสโทเปียไว้น่าสนใจ 
Bullen และ Parsons ตั้งคำาถามในงานวิจัยของพวกเขาว่า 
เยาวชนแบบใดในเรื่อง Feed ที่สามารถอยู่รอดได้ในสังคม 
ซึ่งพวกเขาถูกจำากัดโอกาส อันเป็นผลจากความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยี และเศรษฐกิจ ในการวิเคราะห์ตัวละครวัยรุ่นหลัก 
เขาพบว่าสามารถแบ่งได้เป็นสองกลุ่ม คือกลุ่มที่มีชีวิตรอดแต่ 
การใช้ชีวิตไม่สะท้อนศักยภาพทักษะทางภาษา ทางการใช้ชีวิต 
และสติปัญญา ส่วนอีกกลุ่มท่ีได้รับผลกระทบเทคโนโลยีน้อยมาก 
ไม่สามารถอยู่รอดได้ หรือรอดแต่อยู่ในฐานะผู้ด้อยโอกาส สำาหรับ 
การจำาแนกกลุ่มนั้น Bullen และ Pearson ได้กล่าวถึงแนว 
การวิจารณ์ของ Beck ว่าในสังคมแบบ risk society จะมีทั้ง 
กลุ่มคนไม่ดีซึ่งเป็นผลพวงจากยุคโลกาภิวัตน์ และกลุ่มคนที่มี 
ศักยภาพแต่ต้องดิ้นรนเพื่อรอดในสังคมนั้นให้ได้ การศึกษา
ของเขาสรุปว่า เยาวชนที่ได้อ่านวรรณกรรมเรื่อง Feed จะได้ 
ประโยชน์ ในการทำาความเข้าใจกระบวนการหล่อหลอม 
ความเป็นปัจเจกบุคคล (individualization) หากเยาวชนอ่านด้วย 
วิจารณญาณ เพราะในกระบวนการคิด เยาวชนผู้อ่านจะสามารถ 
มองเห็นตนเองน้ันอยู่ในฐานะใดในลักษณะสังคม risk society [9] 
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และจะเป็นการอ่านที่เสริมสร้างศักยภาพด้านความคิดวิเคราะห์ 
ด้วยมีการให้โจทย์ชีวิตที่ยากขึ้น ผู้อ่านจึงได้รับการกระตุ้น
ให้คิดตามหากตนเป็นผู้อยู่ใกล้เหตุการณ์ หรือเป็นผู้อยู่ใน
เหตุการณ์เอง
 ความร่วมมือร่วมใจระหว่างวัยรุ่นตัวหลักในวรรณกรรม 
ดิสโทเปีย เรื่อง THE HUNGER GAMES ของนักเขียน 
Suzanne Collins ซ่ึงเก่ียวข้องกับการเอาชีวิตรอดของพวกเขา 
ในสถานการณ์บังคับนั้น มีประเด็นการพึ่งพาอาศัยกันเพื่อการ
เอาชีวิตรอดจากการถูกฆ่า ในสภาพที่ตัวเอกวัยรุ่นจำาต้องเข้าสู่ 
การเล่น “เกม” สาวหนุ่มวัยสิบหกปีต่างต้องหาทางเอาตัวรอดจาก 
เกมของผู้มีอำานาจอย่างไร ในสถานการณ์ที่กำาหนดไว้ดูเหมือน
เป็นคู่หูเพราะเป็นตัวแทนจากเขตเดียวกัน แต่ท้ายสุดแล้วเกม
อาจนำาให้พวกเขาจะต้องเอาชีวิตอีกฝ่ายเพื่อให้ตนเองได้เป็น 
ผู้ชนะ แต่ด้วยการพัฒนาความสัมพันธ์ในแบบพ่ึงพากันของท้ังคู่ 
ทำาให้สามารถ “พลิกเกม” มาเป็นผู้รอดท้ังสองคนจากการเสนอภาพ 
ความสัมพันธ์แบบพึ่งพากัน ทำาให้เกิดปฏิกิริยากับกลุ่ม
คนดูรวมทั้งส่งผลให้ผู้กำาหนดเกมกำากับเกมต้องยอมเปลี่ยน
กติกาให้มีผู้ชนะได้สองคน ในบทความนี้ ผู้เขียนจะอภิปราย 
ความสัมพันธ์แบบพ่ึงพากันและอุบายวิธีท่ีทำาให้ตัวละครท้ังสอง 
อยู่รอดเป็นผู้ชนะคู่ และได้กลับบ้านเมื่อเกมยุติ
THE HUNGER GAMES : เกมฆ่าเพื่ออยู่รอด
 นวนิยายวัยรุ่น The Hunger Games นี้เป็นเล่มแรก
ในนวนิยายไตรภาคของผู้เขียน Suzanne Collins ที่นำาเสนอ
สังคมที่จินตนาการว่ามีประเทศ Panem ภายใต้การควบคุม
โดยผู้มีอำานาจเรียกว่า the Capitol แบ่งเขตอาศัยของประชากร
เป็นเขตหรือ district มีทั้งหมด 12 เขต ประวัติศาสตร์บันทึกว่า 
เดิมมี 13 เขตอาณานิคม ในวาระหน่ึงเกิดกบฏต่อต้านผู้มีอำานาจ 
ผลก็คืออาณานิคม 13 ถูกปราบปราม และเขตอ่ืนๆ อีก 12 จึงถูก 
ควบคุมกักกันไว้ในเขต แยกออกจากบริเวณพ้ืนท่ีท่ีอุดมสมบูรณ์ 
กั้นด้วยรั้วลวดหนามมีกระแสไฟฟ้าแรงสูงปิดกั้น จนไม่สามารถ
เข้าไปทำามาหากินล่าสัตว์ในป่านั้นได้ ผู้คนส่วนใหญ่อดอยาก 
แม้คนมีอันจะกินก็จะแสวงหาครอบครองไว้เพื่อตนเองอยู่รอด 
คนจนจึงมีฐานะทางเศรษฐกิจย่ำาแย่ลงไปอีก  
 The Hunger Games เป็นชื่อรายการเกมที่สร้างขึ้น
เพื่อเป็นเครื่องมือควบคุมความสงบของเขตอาณานิคม ไม่ให้ 
ลุกฮือข้ึนต่อต้านอำานาจกลาง ลักษณะท่ีมีผลตอบแทนรางวัลเป็น 
แรงจูงใจทำาให้ผู้อยู่ เบื้องล่างรู้สึกราวกับตนมีข้อต่อรอง 
แลกเปล่ียนท้ังๆ ท่ีต่างก็รู้ดีว่า มีผู้ชนะจากเขตเดียวท่ีรอดกลับมา 
เป็นคน ที่เหลือคือศพดีๆ นี่เอง เกมกำาหนดไว้ว่า เมื่อถึงวัน 
เก็บเกี่ยว (the reaping) ทุกเขตต้องส่งหนุ่มสาวหนึ่งคู่ อายุ
ระหว่าง 12-18 ปี เป็นตัวแทนหรือเป็นบรรณาการ (tributes) 
ส่วนกลางจะจัดเวทีในลานกลาง มีผู้มาทำาการคัดเลือกอย่างเป็น 
ทางการ และถ่ายทอดสดออกโทรทัศน์ในวันเก็บเก่ียวโดยการจับ 
ฉลากช่ือ พวกวัยรุ่นท้ัง 24 คนท่ีถูกเลือกจาก 12 เขต ต้องเข้าร่วม 
การแข่งขันในเกมต่อสู้กันเอง เพื่อให้ตนเองเป็นเพียงผู้เดียว 
ที่เหลือรอดชีวิต เมื่อได้ผู้รอดชีวิตคนสุดท้ายเกมจะยุติ 
 เกมน้ีเต็มไปด้วยอันตรายท่ีผู้เล่นเกมคาดไม่ถึง มีความ 
รุนแรง และการเข่นฆ่าเพื่อให้ตนได้เป็นผู้รอด และเป็นผู้ชนะ 
เกมมีลักษณะเป็นเรียลิตี้โชว์ โดยมีผู้ชมภาพการแข่งขันตลอด
เวลานับแต่วันแรกที่มีการคัดเลือกบรรณาการจากทุกเขต ตัว
ละครหลัก คือ Katniss Everdeen เป็นเด็กสาววัยสิบหกจาก 
the Seam หรือเขต 12 เธออาสาตนเองแทนน้องสาว Primrose 
ท่ีช่ือถูกจับฉลากได้เลือกเป็นบรรณาการ แต่กติกาของเกมได้เปิด 
ให้มีผู้อาสาแทน แคทนิส จึงไม่รีรอจะอาสามาแทนน้องสาว
ของตน หนุ่มที่ได้เลือกอีกคนมาจากเขตเดียวกัน ชื่อ Peeta 
Mellark แต่เป็นเด็กหนุ่มที่ แคทนิส ไม่เคยคิดจะเสวนาสังคม
ด้วยเลย เนื่องจากแคทนิสมีความฝังใจจากประสบการณ์ใน 
วัยเด็กที่ทำาให้ เธอไม่ยอมเปิดใจรับมิตรภาพจากพีต้า
ภาพท่ี 1 ภาพหน้าปกนวนิยายเร่ือง The Hunger Games ฉบับพิมพ์คร้ังแรก
ที่มา : http://en.wikipedia.org/wiki/The_Hunger_Games
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แคทนิส และ พีต้า : คู่หูนักล่าในเกมฆ่า
 Good hunting partners are hard to find. 
        -Suzanne Collins, The Hunger Games .[7]
 แคทนิส เอเวอร์ดีน ในวัย 16 ปี เคยคิดว่าไม่มีใคร
เหมาะจะเป็นคู่หูนักล่าของเธอได้เท่ากับ เกล (Gale) สหายหนุ่ม 
อายุ 18 ที่เป็นเพื่อนสนิทเมื่อแรกก่อนเข้าร่วมแข่งขันเกม เกล 
เป็นคนเดียวที่แคทนิสไว้วางใจ และรู้ใจกันมาก และสำาหรับ
เกลเองแล้ว แคทนิสเป็นหญิงที่เขาเลือกแต่งงานด้วยเมื่อถึงวัย 
พวกเขาเคยคุยกันถึงอนาคตหากแต่งงานกัน เกลเคยชวนแคทนิส 
ไว้ว่าจะเข้าไปใช้ชีวิตในป่าท่ีอุดมสมบูรณ์ หรือเขต the Meadow 
ในใจของแคทนิสขณะน้ันไม่ได้ต่อต้านความคิดแบบน้ัน หากเธอ 
จะแต่งงานกับเกล หรือมีเหตุผลที่ดีพอแล้วสำาหรับการมีชีวิต
ร่วมกับใครสักคน นั่นคือคนๆ นั้นต้องเป็นคู่ในการล่าที่ดีด้วย
เช่นกัน 
ภาพที่ 2 : Jennifer Lawrence และ  Liam Hemsworth ผู้แสดงเป็น 
Katniss และ Gale ในภาพยนตร์ Hunger Games ปี 2012
ที่มา : http://thehungergames.wikia.com
 เห็นได้ว่าแคทนิสมองการณ์ไกลถึงอนาคตการใช้ชีวิต 
การเลือกคู่ของหญิงสาวท่ีไม่ได้คิดพ่ึงพาผู้ชายในการหาเล้ียงชีวิต 
เมื่อแคทนิสใช้คำาว่า Hunting Partners นั่นแสดงความต้องการ
คุณสมบัติพิเศษในเกล นอกเหนือจากบุคลิกภาพหน้าตาและ 
ลักษณะนิสัย ส่ิงสำาคัญของการเป็นคู่หูนักล่า หมายถึง ความสามารถ 
ในการล่าสัตว์เพื่อมาเป็นอาหาร ซึ่งในสังคมที่นวนิยายสร้างนั้น 
หากไม่มีกิจการของตน คนจะอยู่รอดได้ด้วยมีอาหารการกิน 
ที่สมบูรณ์ แคทนิสคิดไว้แล้วว่าการมีลูกก็เป็นเรื่องยากสำาหรับ
คนจน เพราะหากพ่อแม่ยังต้องดิ้นรนหาเลี้ยงชีพวันต่อวัน 
แบบท่ีเธอเป็นอยู่ ลูกจะเกิดมาพบความลำาบาก และเธอก็ไม่อยาก 
ให้พวกเขาเกิดมารับสภาพแบบเดียวกับเธอ  
 หากวิเคราะห์ความคิดท่ีจะเลือกชายท่ีมีความสามารถ 
เคียงคู่กันในฐานะนักล่าท่ีเก่งกาจ แคทนิส มีชายท่ีเป็นแบบอย่าง 
ของคนเก่งและดี นั่นคือพ่อของเธอ เธอชื่นชมและคิดถึงพ่อ
ผู้เสียชีวิตไปตั้งแต่เธอยังมีอายุแค่ 11 ปี เมื่อใดที่ต้องการที่พึ่ง 
ทางใจ ความทรงจำาเก่าๆ เก่ียวกับพ่อผู้แสนดี ฉลาด และเป็นผู้นำา
ของครอบครัวจะผุดขึ้นมา ทั้งเป็นที่พักพิงให้กำาลังใจและเป็นที่ 
พักใจให้เธอไม่ต้องรู้สึกหมดหวังที่แม่ไม่สามารถทำาอะไรได้ 
แคทนิสต้องมีบทบาทเป็นนักล่าตั้งแต่อายุยังน้อย พ่อผู้ฉลาด
ได้สอนให้แคทนิสมีทักษะการใช้ธนูอย่างเชี่ยวชาญ พ่อสอนให้ 
หม่ันฝึกฝนทักษะน้ี เม่ือเธอต้องออกล่าสัตว์มาเป็นอาหาร ทักษะน้ัน 
จึงย่ิงเพ่ิมพูน เธอมีเกลเป็นคู่หูในการออกล่าบ่อยคร้ัง แต่โชคชะตา 
ไม่พาให้ทั้งสองได้เป็นคู่นักล่าในเกม 
 แคทนิสไม่ดีใจเลย เมื่อรู้ว่าหนุ่มจากเขตเดียวกันคือ 
พีต้า เมลลาร์ค ลูกชายเจ้าของร้านทำาขนมอบในเมือง เป็นตัวแทน 
ไปร่วมการแข่งขันกับเธอ แคทนิสจำาได้ว่าในวัยเด็ก เม่ือคร้ังพ่อ
เสียชีวิตใหม่ๆ เด็กน้อยแคทนิสยังตั้งตัวรับสถานการณ์ไม่ได้ 
เธอเสาะแสวงหาทุกอย่างที่จะเป็นอาหารประทังชีวิต ครั้งหนึ่ง
ฝนตกแคทนิสเร่ร่อนเข้าไปในตัวเมือง เดินโซซัดโซเซไปจนถึง
ร้านขายขนมปังซึ่งเตาอบขนมใหม่ได้ส่งกลิ่นหอมเย้ายวนจน
เธอตาลายด้วยความหิวโหย หญิงเจ้าของร้านเปิดประตูออกมา 
เห็นเธอพอดีและตวาดไล่ แคทนิสจำาได้ว่ามีเด็กชายเรียนโรงเรียน 
เดียวกันยืนแอบอยู่ข้างหลังแม่ เด็กคนน้ันคือ พีต้า ตอนท่ีแคทนิส 
หลบออกมาจากบริเวณเพื่อไปให้พ้นเจ้าของร้านขนมใจร้าย 
เธอยังพยายามจะค้นหาเศษอาหารในถังขยะหลังร้านจนหมดแรง 
และฟุบอยู่ข้างคอกหมู ในตอนน้ันเธอได้ยินเสียงหญิงขายขนมปัง 
เอ็ดตะโรเสียงดังด่าว่าใครสักคน จับใจความได้ว่ามีคนทำาขนมปังไหม้ 
และเธอบอกให้เอาขนมที่ไหม้นั้นไปโยนให้หมูกินเพราะมัน
ขายไม่ได้ ต่อมาแคทนิสก็เห็นพีต้า ตรงมาที่คอกหมู เขาโยน 
ขนมปังท่ีเพ่ิงอบร้อนๆ แต่มีผิวไหม้เกรียมน้ันไปให้หมู แต่อีกส่วน 
ก็โยนมาที่ตำาแหน่งที่เธออยู่ ในวันนั้น แคทนิสได้หอบเอา
ขนมปังร้อนๆ ไปฝากน้องและแม่ เธอระลึกถึงเหตุการณ์น้ันแล้ว 
เกิดความรู้สึกต่อต้านพีต้า ส่ิงท่ีรบกวนจิตใจเธอคือแคทนิสยอมรับ 
ไม่ได้กับความลำาบากยากจนบีบค้ันให้เธอตกอยู่ในสภาพด้อยกว่า 
เด็กคนน้ัน และการได้รับขนมจากเด็กชายจากบ้านท่ีมีอันจะกิน 
ในกิริยาที่เป็นการขอรับเศษอาหารนั้น ตอกย้ำาให้เธอรู้สึกว่า
ตนเองได้เสียศักดิ์ศรีความเป็นคนมาก 
 แคทนิสมีอคติต้ังแต่แรกต่อพีต้า รวมท้ังบุคลิกภายนอก 
ที่ปรากฏ ในมุมมองของแคทนิสพีต้าคือเด็กหนุ่มผู้หวาดกลัว 
แสดงสีหน้าตระหนกในวันแรกท่ีถูกประกาศช่ือว่าได้รับเลือกเป็น 
บรรณาการฝ่ายชาย ดูเหมือนว่าแคทนิสจะได้คู่ออกล่าในเกมที่ 
ไม่ได้ดั่งใจเธอเลย เมื่อกระบวนการคัดเลือกเสร็จสิ้นลง ทั้งสอง 
ถูกพาไปรวมกลุ่มกับนักล่าจากเขตอ่ืนๆ ท่ี the Capitol ในระหว่าง 
การเดินทางไปยังท่ีหมายโดยขบวนรถไฟใช้เวลากว่าวัน แคทนิส 
วารสารสถาบันวัฒนธรรมและศิลปะ
(สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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เริ่มทำาความรู้จักคู่หูคนใหม่ แม้ตั้งใจไว้ว่าจะไม่สนใจพีต้าและ 
พยายามไม่สุงสิงด้วยหากไม่จำาเป็น สถานการณ์และปัจจัยภายนอก 
ก็ทำาให้แคทนิสเร่ิมศึกษาและทำาความเข้าใจผู้ถูกเลือกมา “คู่” กับเธอ 
แต่ที่แน่ๆ บนขบวนรถไฟ ก็มีผู้สังเกตเห็นความเป็นนักสู้ในตัว
ของทั้งสอง เมื่อพีต้าเป็นผู้เริ่มตอบโต้เฮย์มิชพี่เลี้ยงที่เขาพูดจา
ไม่เป็นที่พอใจ และแคทนิสเองก็เข้าไปร่วมอย่างไม่ตั้งใจจะช่วย
พีต้า จนเฮย์มิชยอมยุติการก่อกวนอารมณ์ ความเข้มแข็งที่ 
ประสานกันต่อสู้ตามสัญชาตญาณของท้ังคู่ยังความประหลาดใจ 
ให้กับเฮย์มิชและเอ่ยว่า “Did I actually get a pair of fighters 
this year?” [7] เฮย์มิช คงเห็นความเป็นนักสู้ท่ีอยู่ในตัวแคทนิส 
และพีต้า เขาเริ่มให้ความสนใจมากขึ้น ความกร้าวแกร่งที่ 
แสดงออกกระตุ้นให้พี่ เลี้ยงขี้ เมาเริ่มมีความกระตือรือร้น 
ที่จะช่วยสองคนให้ไปถึง arena หรือบริเวณแข่งเกมอย่าง 
มีชั้นเชิงนักสู้ 
ภาพที่ 3 : ในภาพยนตร์ Katniss และ Peeta ได้ตกลงที่จะไม่เป็นผู้ชนะโดย
เลือกกินผลไม้พิษแทนการฆ่ากัน
ที่มา : http://hungergamesfandom.net
อุบายวิธีชนะ และการพ่ึงพากันใน The Hunger Games
  อุบายวิธีชนะเกมของคู่หูนักล่า
 ในตอนพบกันครั้งแรก แคทนิสและพีต้ามีความ 
แตกต่างกันในการนำาเสนอภาพลักษณ์ของตนต่อสื่อ พวกเขา 
รู้ว่าเกมนี้ขึ ้นกับ Sponsors หรือผู้ชมที่ร่ ำารวย เบื้องหลัง
การเล่นเกมคือการพนันว่าใครจะรอด ทำาให้เกิดการสร้างกระแสว่า 
นักสู้คนใดคนหน่ึงจะชนะซ่ึงมีโอกาสสูงท่ี Sponsors จะวางพนัน 
ข้างนักสู้คนน้ัน ผลท่ีตามมาอีกอย่างคือ รางวัลและส่ิงของช่วยเหลือ 
ที่จะส่งเข้าไปในเขตเล่นเกม ในตอนแรกนั้น แคทนิสต้องการ
แสดงความเข้มแข็งในแบบที่เธอเชื่อ นั่นคือการตีหน้าเรียบ 
ไม่แสดงอารมณ์ ให้ความรู้สึกน่าเกรงขามและอ่านยาก ส่วนพีต้า 
เล่นบทอีกแบบ เขาแสดงท่าขลาดกลัวตื่นตระหนกจนร้องไห้ 
และยังเอามือขึ้นมากรีดน้ำาตาอย่างไม่อายกล้อง แคทนิสคิดว่า 
พีต้าเล่นเกมเรียกร้องคะแนนความน่าสงสารจากคนดู 
 หลังทำาอุบายสร้างภาพและบุคลิกที่ตนเชื่อว่าคนดู 
จะสนใจมองและเป็นที่วิจารณ์ในสื่อ พีต้า ซึ่งดูเงียบขรึมก็รุกต่อ 
ด้วยการเอาใจเฮย์มิช เม่ือเฮย์มิชเมากลับห้องไม่ไหว พีต้าอาสา 
ไปช่วยพยุงพาเฮย์มิชไปนอน แคทนิสเยาะเขาในใจว่า ทำาประจบ 
อยากเป็นคนโปรด เพราะพีต้าคงหวังจะได้รับการดูแลเอาใจใส่ 
ดีจากเฮย์มิช แต่เฮย์มิชคงจำาอะไรไม่ได้ พีต้าจะไม่มีทางได้ 
ผลตอบแทนท่ีคาดไว้ แต่แคทนิสไม่ได้มองเขาด้านลบอย่างเดียว 
เธอคิดตริตรองอย่างนักสู้ท่ีระแวดระวังภัยทุกฝีก้าวว่า พีต้าอาจจะ 
เป็นคนดีจริง แต่ถ้าไม่ใช่เช่นที่คิดไว้ ถ้าเป็นการแกล้งสร้างภาพ 
ว่าเป็นคนใจดีแบบนั้น นับว่าพีต้าเป็นคนที่ร้ายลึกมาก
  วิธีการสร้างภาพของพีต้าดำาเนินต่อจนเมื่อรถไปถึง 
the Capitol แคทนิสมองว่า พีต้าสร้างภาพให้คนหลงใหลบุคลิก
เป็นมิตร ยิ้มแย้ม โบกไม้โบกมือให้คนที่มารอดูบรรณาการ 
ที่สถานีรถไฟ ในยกนี้แคทนิสไม่มีอะไรไปสู้พีต้าได้ แต่เมื่อ 
พิธีเปิดเกมมาถึง แคทนิส ได้รับกระแสตอบกลับอย่างล้นหลาม 
เมื่อเธอสวมชุดที่ออกแบบเพื่อให้โดดเด่นกว่าคู่อื่นๆ หลังจาก
เหตุการณ์ชุดท่ีสวมใส่ติดเปลวไฟ คนดูจดจำาเธอว่าเป็น The girl 
who was on fire.[7] 
 พีต้าคงเร่ิมเห็นว่าตนคะแนนตกไปกว่าแคทนิส เขาขอ 
แยกตัวออกไปฝึกต่างหาก แต่ไม่นานเขาเริ่มแสดงท่าทีสนใจ
แคทนิส แต่แคทนิสยังไม่ยอมไว้ใจท่าทีของพีต้า แคทนิสคอย
ระวังตัวตลอดเวลา กลัวว่าหากพลาดและหลงเชื่อภาพต่างๆ 
ท่ีมองเห็นในคนใกล้ตัวท่ีเป็นคนแข่งเกมด้วยกันแล้ว เธอจะกลาย 
เป็นเหยื่อฝ่ายตรงข้าม ยิ่งเมื่อพีต้าประกาศออกสื่อโดยอ้อมว่า 
เขาแอบชอบแคทนิสต้ังนานแล้ว ย่ิงทำาให้พีต้าเป็นนักสู้ท่ีน่ากลัว 
สำาหรับแคทนิส 
 
 กลวิธีท่ีพีต้าแสดงในตอนต่อมาคือเม่ือเกมเร่ิมต้น นักสู้ 
ต่างแย่งกันไปสู่กองเสบียงและอาวุธ มีการฆ่ากันนับแต่นาทีแรก 
ที่นักสู้ถูกปล่อยเข้าสู่ arena มีนักสู้ที่เหลือรอด บ้างแยกไป 
เล่นเกมเด่ียวแบบแคทนิส บ้างไปเป็นกลุ่ม สำาหรับพีต้า เขาเลือก 
ไปเข้ากลุ่มที่แข็งแรงและเหี้ยมพอที่จะกำาจัดผู้เล่นคนอื่นอย่าง
ไม่ลังเลหรืออย่างไร้มนุษยธรรมก็ว่าได้ อย่างไรก็ตาม เม่ือกลุ่ม 
เด็กแข็งแรงไล่ล่าแคทนิสมาถึงต้นไม้ใหญ่ก็พลาดท่าให้กับ 
แคทนิส เธอโยนรังต่อ พีต้าตกลงไปจนมีนักสู้เสียชีวิตจากพิษ
ต่อต่อย แคทนิสได้อาวุธที่ผู้ตายไม่ได้ใช้เป็นคันธนูกับลูกศร 
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หลังจากนั้นแคทนิสก็ไปเข้าทีมกับ Rue เด็กสาวผิวเข้มนิสัยดี 
อายุของเธอพอๆ กับพริมน้องสาวของเธอ ทำาให้แคทนิสรู้สึก
ถูกชะตาและเอ็นดูเธอเหมือนน้องสาว แต่เมื่อ Rue เสียชีวิต 
ภาพท่ีออกอากาศไปยังเขตนอก The Capitol คือการท่ีแคทนิส 
วางดอกไม้ป่าอย่างบรรจง เพื่อทำาพิธีศพให้เด็กน้อย ปลุกระดม
ให้คนดูเขตของ Rue โกรธแค้นเกมที่ฆ่าเด็กจากเขตพวกเขา 
ม็อบกลุ่มเล็กโดยการนำาของพ่อเด็ก Rue ลุกฮือทุบทำาลายเวที 
และอุปกรณ์ถ่ายทอดสด จนทางผู้สร้างเกมต้องรีบจัดการเปล่ียน 
กระแสให้เกิดเรื่องราวโรแมนติก โดยหาวิธีให้แคทนิสกับพีต้า
ร่วมทีมกันก่อน 
 หลังจากที่แคทนิสค้นพบพีต้าอีกครั้ง พวกเขาเริ่ม
มองเห็นความสำาคัญของการอยู่รอดร่วมกันเพราะมีการเปลี่ยน
กติกาให้มีผู้ชนะสองคนที่ต้องมาจากเขตเดียวกัน การไล่ล่า
จากนักล่าจากเขตอ่ืนๆ ทำาให้เกิดภาพความสัมพันธ์ท่ีโรแมนติก 
ออกอากาศ ในสายตาคนดูสองหนุ่มสาวเริ่มมีความสัมพันธ์
ไปในแนวที่กำาหนดไว้ให้เป็น “star-crossed lovers” [7] ก็จริง 
แต่แคทนิสไม่ได้ปล่อยให้ตนเองรู้สึกคล้อยตามอารมณ์เกมเลย 
เธอพยายามมีสติและบอกตนเองว่าสิ่งที่ทำาก็เพื่อให้ได้รอดกลับ
ไปทั้งคู่
 เกมจบลงที่เสียงประกาศสองรอบ รอบแรกนั้นช็อค
ท้ังพีต้าและแคทนิส เพราะคำาประกาศบอกให้เหลือเพียงคนเดียว 
แต่ในนาทีน้ันท้ังสองไม่ยอมฆ่ากันเอง จึงเลือกจะกินผลไม้พิษตาย 
ดีกว่าตายในสภาพแบบน้ัน การตัดสินใจคร้ังน้ีร่วมกันของท้ังสอง 
ทำาให้เกมพลิกผันมาอีกคร้ัง เพราะผู้สร้างเกมไม่สามารถควบคุม 
เกมไว้ได้ เนื่องจากแรงกดดันไม่สามารถทำาให้แคทนิสและพีต้า 
ฆ่ากัน หากมีคนตายทั้งสองคน เกมพนันของ Sponsors ก็ 
เป็นอันล้มไป และยังเป็นการเปลี่ยนเกม เพราะจะไม่มีคนชนะ 
เหลือรอดเลย ประเพณีการนำาคนมาเล่นเกมฆ่ากันอาจจะไม่มี
อีกในอนาคต เม่ือการณ์เป็นแบบน้ี the Capitol รู้สึกผิดหวังท่ีตน
สูญเสียอำานาจในเกม จึงส่งบทลงโทษถึงชีวิตไปที่คนสร้างเกม 
ผู้เกี่ยวข้องโดยตรงกับการจัดเกม 
ลักษณะ Interdependence ในเรื่อง The Hunger Games
 ความสัมพันธ์ของแคทนิสและพีต้าตั้งแต่เริ่มเรื่องนั้น
ถูกกำาหนดให้เป็นเพียงเพื่อนนักต่อสู้ในเกม แต่ถ้าย้อนไปถึง
เหตุการณ์โยนขนมปังไหม้ [7] ความสัมพันธ์ที่แคทนิสปฏิเสธ 
ไม่ได้คือพีต้าเคยช่วยให้เธอรอดจากการอดตาย ความผูกพันน้ัน 
ไม่เคยกระจ่างเพราะแคทนิสไม่ยอมรับว่าเป็นความเมตตา
กรุณาจากเด็กชายคนนั้น เริ่มต้นจากประสบการณ์ที่ไม่ค่อยดี
สักเท่าไร แล้วในเกมการต่อสู้ถึงชีวิต สองคนนี้จะทำาอย่างไร 
และความสัมพันธ์จะดีขึ้นหรือแย่ลงกว่าเดิม 
 ว่าโดยหลักการ มีทฤษฎีหนึ่งที่อธิบายลักษณะความ
สัมพันธ์ระหว่างคนสองคนขึ้นไป นักจิตวิทยา Harold Kelly 
และ John Thibaut เขียนไว้ในหนังสือที่ถือเป็นตำาราแรกๆ ที่
อธิบายทฤษฎี Interdependence ในปี ค.ศ. 1978 พวกเขาได้
อ้างหลักการที่ว่าคนพึ่งพากันเพราะมีการให้รางวัลและการคิด 
มูลค่าในความสัมพันธ์ การให้รางวัล “เป็นการแลกเปลี่ยน
ทรัพยากรสิ่งของที่ถูกใจและทำาให้รู้สึกเบิกบานใจเมื่อได้รับ” 
ส่วนการคิดมูลค่านั้นคือ “การแลกเปลี่ยนทรัพยากรสิ่งของที่ทำา 
ให้เกิดการสูญเสีย หรือ บทลงโทษ” [3] ทฤษฎีน้ีสามารถอธิบาย
ลักษณะความสัมพันธ์ในตอนแรกๆ ของแคทนิสกับพีต้าได้บ้าง 
 แคทนิสและพีต้า มีความสัมพันธ์ในฐานะนักสู้ที่จะไป 
เล่นเกมฆ่า แบบท่ีทฤษฎี social exchange อธิบายว่าเป็นชนิด 
comparison levels of alternatives นั่นคือการพึ่งพากันของ
พวกเขาเป็นการเลือกและตัดสินใจด้วยความคิดของตนเอง 
เมื่อพิจารณาเห็นแล้วว่าถ้าเลือกทำาแบบใดแบบนั้นต้องให้
ผลลัพธ์เป็นประโยชน์ที่สมควรกับการแลกนั้นมากที่สุด [11] 
จะเห็นได้ว่านวนิยายแสดงความสัมพันธ์ในเกมของแคทนิส 
และพีต้าท่ีมีการหย่ังเชิงไปเร่ือยๆ บางคร้ังเป็นไปตามท่ีแต่ละคน 
คาดหวังว่าจะได้รับการช่วยเหลือจากกันและกัน หากได้รับอย่าง 
น่าพอใจความสัมพันธ์จะพัฒนาต่อ หรือเมื่อไม่ได้รับตามที่
แต่ละคนหวังก็ไม่มีบทลงโทษกัน เพราะต่างก็ไม่มีคนอื่นมา
เปรียบเทียบให้เลือกอีกแล้ว ลักษณะคล้ายยื่นหมูยื่นแมวกัน 
แต่ถ้าไม่ได้แมวกับหมูก็ยังอยู่ให้รอแลกเปลี่ยนประโยชน์ใหม่
กันในโอกาสต่อไป
    
   แคทนิส                          พีต้า
 
ภาพที่ 4 : โครงสร้างแสดงความสัมพันธ์แบบพึ่งพากันระดับบุคคล
 ความสัมพันธ์ระหว่างแคทนิสและพีต้าเปลี่ยนไปมา
ตลอดเวลา เพราะมีปัจจัยภายนอกเข้ามากำาหนดโดยตลอด 
แต่ไม่ได้สูญเสียความเป็นตัวตนท่ีแท้จริงไป ผู้เขียนคือ Suzanne 
Collins มีความแยบยลในการวางลักษณะตัวละครท่ีน่าสนใจมาก 
ความเป็นปัจเจกของแคทนิสและพีต้า ไม่ได้ถูกลบหรือบิดเบือน
ด้วยเกมโชว์แนวเรียลิต้ี แต่อาจจะถูกม็อบคนดูกลบหรือปิดบังไว้ 
และผู้อยู่เบื ้องหลังเกมกำาหนดให้ต้อง “สร้างความสัมพันธ์” 
ในแบบที่ตนต้องการจะดู อนึ่งความสัมพันธ์แบบพึ่งพากัน 
อย่างที่สองคนกระทำานี้ ก็คือความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจก ดังที่
อธิบายแล้วตามทฤษฎีของ Thibout และ Kelly [3] แต่อย่างไร
ก็ตาม Katherine Miller กล่าวว่ามุมมองเชิงสังคมวิทยาจำากัด
การมองความสัมพันธ์ไว้แค่ระดับบุคคลซึ่งนำาไปสู่ผลสุดท้าย
วารสารสถาบันวัฒนธรรมและศิลปะ
(สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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ของความสัมพันธ์ที่แนบแน่นมากขึ้นกว่าเดิม แต่ไม่สามารถ
อธิบายระดับความสัมพันธ์ในสังคมแบบ collectivistic [12] 
ซึ่งเป็นลักษณะแตกต่างจากสังคมแบบ individualistic กล่าว
คือสังคมที่ประชาชนมีวิธีคิดแบบ collectivistic ให้ความสำาคัญ
กับกลุ่มมากกว่าปัจเจก นอกจากนี้ยังสามารถอธิบายระดับ 
ความสัมพันธ์แบบพ่ึงพากันของประชากรในสังคมได้หลายบริบท 
ไม่ว่าจะเป็นด้านศาสนา การเมือง เศรษฐกิจและสังคม  
    
             แคทนิส                     พีต้า
             (รอดชีวิต)                       (รอดชีวิต)
  แคทนิส + พีต้า                      เฮย์มิช 
      (รอดชีวิต)                                (คืนชื่อเสียง
       การเป็นพี่เลี้ยง)
    แคทนิส+พีต้า                   the Capitol  makers 
       +เฮย์มิช                               + game
    (ความสำาเร็จของทีม)                     (การรักษาเกม/ อำานาจ) 
          sponsors                    the Capitol 
(เงินและความบันเทิงจากเกม)               (เงินและการรับรองอำานาจ)
ภาพที่ 5 : โครงสร้างใหม่แสดงความสัมพันธ์แบบพึ่งพากันระดับบุคคล
และระดับสังคมที่ทับซ้อนกันอยู่
 หากขยายมุมมองจากความสัมพันธ์แบบพึ่งพากัน
ระดับบุคคลให้กว้างขึ้น จะพบว่ามีความต่อเนื่องและสัมพันธ์
กันของผู้คนในเกมที่น่าสนใจมากกว่านั้น ซึ่งผู้เขียนบทความ
ได้วิเคราะห์ต่อไปว่า ความสัมพันธ์ระหว่างปัจเจกของคู่หูมีผล
เกี่ยวเนื่องไปสู่ความสัมพันธ์กับสังคมของเขตอาณานิคมและ 
the capitol ดังนั้นผู้เขียนบทความจึงขอเสนอภาพโครงสร้าง
ความสัมพันธ์แบบพ่ึงพาต้ังแต่ระดับบุคคล ไปจนถึงระดับสังคม 
เพื่ออธิบายเหตุปัจจัยภายนอกที่มีส่วนกำาหนดความสัมพันธ์
ระหว่างแคทนิสและพีต้า โครงสร้างท่ีเสนอน้ี อาจทำาให้สามารถ 
เข้าใจมิติความสัมพันธ์ของสังคมภายในแบบพ่ึงพากันอีกแบบหน่ึง 
ท่ีทำาให้เรามองเห็นการทับซ้อนกันอยู่ของคู่ผู้แลกเปล่ียน และแสดง 
การพึ่งพากันสองระดับ และมีรางวัลข้อแลกเปลี่ยนที่แตกต่าง 
สรุป 
  ความสัมพันธ์แบบพึ่งพากันของแคทนิสและพีต้า 
ทำาให้เข้าใจความสัมพันธ์ระดับบุคคลหรือปัจเจก บนพื้นฐาน
ของการ “เล่นตามเกม” แสดงถึงการแลกเปล่ียนเพ่ือรอดชีวิต 
ในเกม การพัฒนาความสัมพันธ์อาศัยกลอุบายวิธีท่ีท้ังคู่ปรับไปตาม 
ความต้องการสร้างกระแสให้คนดูเกมพอใจ นอกจากนี้ผู้คนใน
สังคม The Hunger Games แสดงความสัมพันธ์แบบพ่ึงพากัน 
สองระดับ คือ ระดับปัจเจก (individualism) และระดับกลุ่มสังคม 
(collectivism) ทุกคู่สัมพันธ์มีความสัมพันธ์ในแบบที่ไม่ถาวร
เพราะไม่มีมาตรฐานการให้รางวัลที่ตายตัว ยกเว้นแต่คู่สุดท้าย 
ระหว่าง sponsors และ the Capitol  ที่มีความพยายามรักษา
มาตรฐานกฎการพึ่งพากันอย่างชัดเจน เพราะสิ่งที่เป็นรางวัล
นั้นมีค่าความน่าพอใจและเบิกบานใจสูง การพึ่งพากันระหว่าง 
the Capitol และ sponsors จึงชัดเจนที่สุดตามที่ Kelly และ 
Thibaut ว่าไว้ในระดับหนึ่ง คือ ต่างฝ่ายต่างมีอำานาจต่อรอง
เพื่อได้รับในสิ่งที่คาดหวังและอยากยืดเยื้อการให้รางวัลกันไป
เรื่อยๆ ตราบที่มาตรฐานไม่เปลี่ยน
  การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครหลักใน
นวนิยายเรื่อง The Hunger Games นี้ ได้เสนอวิธีวิเคราะห์
วรรณกรรมวัยรุ่นที่ เชื่อมโยงทฤษฎีทางสังคมวิทยาและ
จิตวิทยาไว้ด้วยกัน การเข้าถึงรายละเอียดที่ตัวละครวัยรุ่นมี 
ปฏิสัมพันธ์กับปัจเจกชนวัยเดียวกัน ในฐานะเพื่อน คู่หูนักล่า 
หรือตัวแทนของกลุ่ม ทำาให้เกิดความเข้าใจวุฒิภาวะทางสติปัญญา 
อารมณ์ของตัวละครหลักที่พัฒนาอย่างสมเหตุสมผลตาม
บริบทของเรื่อง กลวิธีการเขียนของ Collins ในการสร้าง 
ตัวละครหลักให้พึ่งพากันอย่างชาญฉลาดสามารถเป็นตัวแทน
ผู้ชนะทั้งฝ่ายหญิงและฝ่ายชาย มีความรอบคอบในการคิด 
จนเป็นผู้รอดชีวิตในสังคมที่โหดร้าย สะท้อนแนวคิดสำาคัญใน 
วรรณกรรมวัยรุ่นท่ีมุ่งพัฒนาผู้อ่านผ่านตัวละครและแนวคิดหลัก 
ของเรื่อง ผู้อ่านวัยรุ่นได้รับประโยชน์เนื่องจากตัวละครหลัก
มีความฉลาด มีทักษะทางปฏิบัติ มีความแข็งแกร่ง นับว่า 
วรรณกรรมวัยรุ่นเรื่องนี้ได้ให้ทั้งความบันเทิงและติดอาวุธ 
ทางปัญญาให้กับผู้อ่านไม่มากก็น้อย
เอกสารอ้างอิง 
[1] Furbush, James. (2011) “The rise of young adult 
 dystopian fiction”. The Sly Dyster. Retrieved September 
 10, 2011 from http://slyoyster.hypervocal.com/ 
 book-c lub/2011/ the-r ise-of-young-adul t- 
 dystopian-fiction 
18
[2] Harris, Marla.(2009, March) “Bleak houses and secret 
 cities: alternative communities in young adult fiction”. 
 Children’s Literature in Education. 33(1) : 63-76.
[3] Kelley, H.H. & Thibaut, J.W., (1978). Interpersonal 
 relations: A theory of interdependence. New York: 
 Wiley-Interscience.
[4] Miller, Laura. “Fresh hell: what’s behind the boom in 
 dystopian fiction for young adults?”. The New Yorker. 
 Retrieved. September10, 2011 from http://www. 
 newyorker.com/arts/critics/atlarge/ 2010/06/14/100614 
 crat_atlarge_miller 
[5] Norton, Eric. (2011, August) “Turn On the Dark”. School 
 Library Journal 57(8) : 38-43.
[6] Reeve, Philip. (2011 August) “The Worst Is Yet to Come”. 
 School Library Journal. 57(8): 34-6.
[7] Collins, Suzanne. (2008) The Hunger Games. UK: 
 Scholastic Inc.,
[8] Wheeler, Pat. (2005) “Editorial: Representations of 
 Dystopia in Literature and Film” [Special issue]. 
 Critical Survey. v. 17 no. 1. 1-130.
[9] Bullen, Elizabeth and Elizabeth Parsons. (June 2007) 
 “Dystopian Visions of Global Capitalism: Philip 
 Reeve’s Mortal Engines and M.T. Anderson’s 
 Feed”. Children’s Literature in Education. v. 38 no. 2 
 p. 127-39.
[10] Sturm, Brian W and Karin Michel. (Winter 2009) “Structure 
 of Power in YA Problem Novels”. YALSA. 39- 47. 
[11] Wikipedia. “Social exchange”. Social psychology (sociology). 
 Retrieved. September10, 2011 from http://en.wikipedia. 
 org/wiki/Social_psychology_%28 sociology%29 
[12] Miller, Katherine (2005). Communication Theories. 
 New York: McGraw Hill.
